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Resumo. As dificuldades enfrentadas na disciplina de Algoritmos e Programação 
e a crescente necessidade de profissionais especializados na área de 
Computação, Informática e Engenharias, torna necessária a busca por meios de 
minimizar estes problemas. Com isso, o trabalho visa o desenvolvimento de uma 
solução mobile para apoio ao processo de ensino-aprendizagem de algoritmos e 
programação alinhada as bases teóricas educacionais e implementada com os 
recursos de design instrucional e permitindo o uso stand-alone.  
Abstract. The difficulties faced in the discipline of algorithms and programming 
and the increasing need for skilled professionals in the field of Computer Science, 
Information Technology and Engineering, makes it necessary to search for ways 
to minimize these problems. Thus, the work aims to develop a mobile solution to 
support the process of teaching-learning algorithms and programming aligned 
educational theoretical and implemented with the instructional design features 
and allowing the stand -alone use. 
1. Introdução 
A crescente utilização de tecnologias pela sociedade em geral, faz com que se demande 
maior quantidade de profissionais capacitados na área de Tecnologia da Informação. 
Mas, essa busca tem seu impasse durante a graduação destes profissionais, já que há 
uma grande dificuldade no ensino e aprendizagem das disciplinas introdutórias de 
programação (SILVA et al. 2009). A utilização de tecnologias pode contribuir para 
minimizar as dificuldades encontradas pelos alunos. Logo, este trabalho tem o objetivo 
de apresentar a proposta de um aplicativo desenvolvido sobre a plataforma Android para 
o ensino de Algoritmos e Programação. Sua construção será baseada em teorias 
educacionais, visando um processo de aprendizagem efetivo de forma que atue como 
auxílio no entendimento de conteúdos relacionados a disciplina e amplie o contato do 
aluno com esta tecnologia, pois os aplicativos de apoio que existem são em Inglês, 
gerando barreiras aos alunos ingressantes. 
2. Metodologia e Desenvolvimento 
Inicialmente o desenvolvimento consistiu na criação de um modelo inicial, que conta 
apenas com um módulo de conteúdo, com o objetivo de validar a proposta e 
experimentar as técnicas aplicadas na construção do aplicativo e assim adequar as 
possíveis falhas que surgirem. 
 Neste modelo de teste foram construídas as seguintes características: o aplicativo 
possui uma interface inicial onde o usuário pode se logar para navegação ou efetuar 
cadastro. A navegação no módulo teste oferece ao usuário as opções de tela de conteúdo 
teórico, conteúdo multimídia e atividades formativas e avaliativas. A formulação do 
conteúdo teórico foi baseado nas teorias de aprendizagem significativa de Ausubel e no 
ciclo de Kolb. A teoria de Mayer embasou a construção do material multimídia de 
  
forma que o aluno possa construir representações mentais coerentes e consiga integrar 
estas representações mentais e verbais. As atividades formativas e avaliativas contam 
com as técnicas do ciclo de Kolb associada a técnica de Design Instrucional 4C/ID. 
 No processo de avaliação formativa, o usuário poderá realizar quantas vezes 
julgar necessário e neste processo é oferecido feedback automático ao aluno. Porém na 
prática avaliativa será possível realizar a resolução do conjunto de questões relativo ao 
módulo teste apenas uma vez. Tão logo completo o ciclo de conteúdo teórico, 
multimídia e a prática formativa e avaliativa o usuário irá dispor de uma certificação 
enviada através de e-mail para o aluno possa visualizar seu desempenho pelo curso. 
 A pesquisa apresenta-se com o projeto piloto finalizado nas etapas que 
competem a interface de login e cadastro, banco de questões que alimentarão o banco 
das práticas formativas e avaliativas, telas de material multimídia e de conteúdo teórico. 
A conexão com o servidor externo para emissão do certificado do módulo teste ainda 
requer algumas adequações para dar início a fase de teste com uma turma de alunos da 




Figure 1. Descrições da etapas da 
pesquisa 
 
Figure 2. Layout da prática 
formativa 
 Um fato importante é de que uma vez o aplicativo baixado, o aluno poderá 
dispor de todo conteúdo sem a necessidade de conexão com a internet oferecendo ampla 
mobilidade ao usuário. 
3. Conclusões Parciais 
Considerando a demanda por profissionais capacitados e a dificuldade encontrada por 
alunos iniciantes em cursos da área de computação, faz-se necessário o estudo de 
desenvolvimento de aplicativos que permitam o usuário dispor de recursos didáticos que 
possam ser oferecidos ao usuário de forma stand-alone.  
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